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Among the basic things that become difficult to recognize the concept of numbers due to the 
introduction of the concept of the number 1-10 for children aged 4-5 years is still not maximal so 
difficult to understand by children, thus requiring learning media in the form of multimedia 
learning. This study aims to produce multimedia design learning in recognizing the concept of 
numbers and to describe the results of children's learning in TK Global Maju Khatulistiwa. This 
research develops multimedia by using the development stage of Borg and Gall, with the subject of 
research is kindergarten A children amounting to 16 people. Stages of multimedia learning 
development that is done is research and information collecting, planing, Develop preliminary form 
of product, main field testing, operational product revision, and Final product revision. Data 
obtained through expert validation test, observation, interview, and documentary. Furthermore, 
data analysis of expert validation, observation, interview and documentation were performed. 
Result of research can give influence to result of learning, this matter seen from pretest that is 
before using multimedia average 4,98 which experienced difference of result posstest average 
equal to 8,68. The results of study can also be seen from the test results 2 paired samples showing 
the significance value of t statistics  >  t table (14.81 > 1.74) means that there is influence of 
learning results using multimedia learning in introducing the concept of numbers. 
Keywords: development, multimedia learning, concept number  
 
PENDAHULUAN 
Penggunaan media dalam kegiatan 
pengenalan konsep bilangan seharusnya dapat 
mendukung anak untuk lebih berpikir kritis, 
mencari pemecahan masalah, bahkan pada 
kegiatan pembelajaran anak dapat 
mengembangkan seluruh aspek 
perkembangan yang meliputi bahasa, kognitif, 
seni, religius, sosial emosional, dan motorik 
anak jika didukung dengan penggunaan media 
khususnya untuk anak yang berusia 4 sampai 
5 tahun. Rentang usia tersebut merupakan 
masa paling optimal untuk berkembang sangat 
luar biasa. Anak masih berpikir konkrit yang 
bertumpu pada pengalaman langsung dan 
melihat segala sesuatu sebagai satu keutuhan 
(berpikir holistik), serta memahami 
ketergantungan antar konsep secara 
sederhana. Dengan memanfaatkan multimedia 
sebagai media pembelajaran, anak termotivasi 
karena terlibat aktif secara fisik maupun 
psikis, memaksimalkan seluruh indera anak 
dalam belajar pembelajaran lebih bermakna 
hingga mencapai target yang diharapkan. 
Komputer sebagai alat teknologi informasi, 
dapat mempermudah dan memperjelaskan 
materi yang begitu ragam serta dapat 
membuat anak belajar sesuai dengan 
kecepatan dan kemampuannya dalam belajar. 
Penelitian ini termasuk dalam kawasan 
pengembangan yaitu tentang  pengembangan 
multimedia. Multimedia atau teknologi 
terpadu merupakan cara utuh memproduksi 
dan menyampaikan bahan belajar dengan 
memadukan beberapa jenis media yang 
dikendalikan komputer (Seels & Richey, 
1994: 43). Dengan kata lain, komputer 
multimedia adalah sebuah komputer yang 
dilengkapi dengan perangkat keras dan lunak 
sehingga memungkinkan data berupa teks, 
gambar, animasi, suara, dan video dapat 
dikelola.  
Media pembelajaran yang dibuat bisa 
sederhana ataupun kompleks, yang paling 
penting adalah bagaimana membuat media 
pembelajaran yang bisa menyampaikan 
informasi dengan efektif untuk membuat anak 
mampu berpartisipasi aktif dalam 
pembelajaran dan media pembelajaran yang 
dibuatpun mampu memenuhi kebutuhan 
  
 
belajar bagi anak. Satu diantara media 
pembelajaran yang saat ini banyak digunakan 
guru adalah media komputer. Multimedia 
digunakan untuk meningkatkan rasa 
ketertarikan anak dalam pembelajaran, 
khususnya pada saat pembelajaran 
mengenalkan konsep bilangan. Tujuan inilah 
yang membuat penulis mengembangkan 
multimedia dalam mengenalkan konsep 
bilangan untuk anak usia 4-5 tahun.  
Fakta yang terjadi di lapangan 
khususnya di Taman Kanak-kanak A Global 
Maju Khatulistiwa  Pontianak, berdasarkan 
hasil observasi tanggal 8 dan 10 November 
2016 menunjukkan bahwa guru masih belum 
optimal dalam mengembangkan media 
pembelajaran terutama pembelajaran 
pengenalan konsep bilangan berupa worksheet 
(Lembar Kerja) yang diberikan kepada anak 
kemudian anak mengerjakan kegiatan tersebut 
hingga selesai setelah mendengar penjelasan 
dari guru. Berdasarkan kondisi dan hasil 
observasi dapat disimpulkan bahwa dalam 
pembelajaran untuk meningkatkan kognitif 
anak dalam pembelajaran mengenalkan 
konsep bilangan, guru menggunakan 
worksheet (Lembar Kerja), papan tulis, dan 
spidol. Saat kegiatan inti, guru menjelaskan 
secara garis besarnya saja tentang kegiatan 
yang akan dilakukan sesuai tema pada hari 
tersebut. Hal ini disebabkan keterbatasan 
waktu dalam menyelesaikan kegiatan 
sementara itu, guru hanya berjumlah satu 
orang setiap kelas. 
Adapun rumusan masalah dalam 
penelitian ini, yaitu :1) Bagaimanakah desain 
multimedia pembelajaran mengenalkan 
konsep bilangan pada anak Taman Kanak-
kanak A Global Maju Khatulistiwa?, 2) 
Bagaimakah penggunaan multimedia 
pembelajaran  mengenalkan konsep bilangan 
untuk pada anak Taman Kanak-kanak A 
Global Maju Khatulistiwa?, 3) Bagaimanakah 
hasil belajar tentang konsep bilangan 
menggunakan multimedia pada pada anak 




Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan produk berupa multimedia  
 
pembelajaran untuk mengenalkan konsep 
bilangan usia 4-5 tahun. Untuk itu, metode 
penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan atau Research and 
development (R & D). Jenis pengembangan 
ini adalah pengembangan yang tidak 
dimaksudkan untuk menguji teori akan tetapi 
merupakan pengembangan yang berorientasi 
untuk menghasilkan, mengembangkan dan 
memvalidasi sebuah produk. Penelitian 
pengembangan ini, mengembangkan dan 
memvalidasi sebuah multimedia pembelajaran 
untuk mengenalkan konsep bilangan  yang 
sesuai dengan kebutuhan anak dan efektif 
dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran 
mandiri baik secara individual ataupun secara 
klasikal. 
Sedangkan untuk tahapan 
pengembangannya dilakukan dengan 
berpedoman kepada penelitian dan 
pengembangan Borg and Gall yaitu: 1) 
Melakukan penelitian pendahuluan (research 
and information collecting), 2) Melakukan 
perencanaan (planning), 3) Mengembangkan 
Produk Awal (develop preliminary from of 
product), 4) Uji Coba Lapangan (main field 
testing), 5) Revisi Produk Hasil Uji Coba 
Lapangan (operational product revision), 6) 
Finalisasi Produk Akhir (final product 
revision).  
Objek penelitian adalah multimedia 
pembelajaran. Subjek penelitian adalah anak 
Taman Kanak-kanak A Global Maju 
Khatulistiwa Pontianak yang berjumlah 16 
orang. Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini dilakukan dengan cara teknik 
observasi langsung, teknik komunikasi 
langsung  dan teknik dokumenter. Sedangkan 
Alat pengumpulan data menggunakan lembar 
observasi, lembar wawancara, dan  
dokumentasi.  
Analisis data dilakukan mengunakan 1) 
analisis data kualitatif menganalisis hasil 
validasi multimedia pembelajaran yaitu:a) 
penilaian ahli materi, b) penilaian ahli 
desain, c) penilaian ahli media. 1) analisis 
data kuantitatif, yaitu: a) memberikan Skor 
Tehadap Hasil Pretest dan Postets Anak, b) 
uji T 2 sampel berpasangan, c) 






HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Desain pengembangan multimedia 
pembelajaran dalam penelitian ini meliputi:  
a) Desain video pembelajaran, pada tahap 
desain ini peneliti mendesain produk 
video pembelajaran yang akan digunakan 
dalam penelitian. Desain video ini melalui 
beberapa tahapan dan revisi sehingga 
menjadi sebuah produk yang utuh dan 
layak untuk digunakan dalam penelitian 





























Bagan 1: Desain Multimedia Berbentuk 
Video 
b) Desain lembar kerja, Desain lembar kerja 
ini juga melalui tahapan perbaikan atau revisi 
dari ahli sebelum diujicobakan, seperti revisi 
indikator, gambar, jumlah soal yang bertahap 
sesi 1 (1-5) dan sesi 2 (6-10), serta ukuran 
gambar lebih diperbesar. Selanjutnya setelah 
lembar kerja ini sudah tidak ada revisi maka 
lembar kerja ini dapat dikatakan layak untuk 

























Bagan 2: Desain Multimedia Berbentuk 
Lembar Kerja 
c) Desain kartu angka, Desain kartu angka ini 
juga melalui tahapan perbaikan atau revisi 
dari ahli sebelum diujicobakan, seperti ukuran 
kartu angka yang terlalu kecil kemudian 
direvisi menjadi ukuran 15 X 15. Selanjutnya 
setelah kartu angka ini sudah tidak ada revisi 
maka kartu angka ini dikatakan layak untuk 





















d) Desain kartu gambar, Desain kartu gambar  
ini juga melalui tahapan perbaikan atau revisi 
dari ahli sebelum diujicobakan, seperti warna 
yang pertama tidak cerah / kabur  kemudian 
diperbaiki menjadi lebih menarik dengan 
warna yang lebih cerah. Selanjutnya setelah 
kartu gambar ini sudah tidak ada revisi maka 
kartu gambar ini sudah layak untuk digunakan 





















Bagan 4: Desain Multimedia Berbentuk 
Kartu Gambar 
Tahapan selanjutnya yang dilakukan 
dalam  kegiatan penelitian ini adalah 
melakukan kegiatan uji kelayakan hasil 
pengembangan multimedia dimulai dengan 
melakukan validasi oleh para ahli  untuk 
mengetahui dan menganalisis kekurangan 
desain awal multimedia pembelajaran yang 
terdiri dari video, lembar kerja, kartu angka, 
dan kartu gambar. Adapun penjelasan proses 
dan hasil validasi para ahli: a. ahli materi, 
dengan kebenaran aspek materi pembelajaran, 
ahli materi memberikan saran pada tahap 
pertama kemudian diperbaiki, setelah itu 
dikonfirmasi kembali kepada ahli materi. Ahli 
materi kemudian melakukan pengecekan 
kembali dan sesuai dengan yang telah di 
sarankan ahli materi. Adapun saran dari ahli 
materi yaitu: 1) Sub tema lebih dispesifikan 
lagi, 2) Kisi-kisi soal  disesuaikan dengan 
tema, 3) Petunjuk soal harus jelas dan mudah 
dimengerti anak, 4) Memberikan materi harus 
sesuai dengan tujuan pembelajaran, 5) Lembar 
instrumen observasi kalimatnya harus 
diperjelas dan dibagi menjadi dua sesi / 
pertemuan, 6) Gambar yang dilampirkan 
harus lebih besar. b. Ahli desain, data hasil 
penilaian dari ahli materi sudah diperbaiki 
sesuai yang disarankan. Ahli desain 
memberikan komentar dan saran hanya pada 
pewarnaan media yang digunakan. Hasil yang 
diperoleh dari ahli desain tersebut 
menunjukkan bahwa multimedia 
pembelajaran tersebut layak digunakan untuk 
proses pembelajaran. c. Ahli media,berkaitan 
dengan media, ahli media memberikan saran-
saran kemudian peneliti memperbaiki sesuai 
dengan saran yang diberikan kemudian 
mengkonfirmasi kembali kepaa ahli media. 
Adapun saran-saran yang diberikan oleh ahli 
media yaitu: 1) front terlalu kecil, 2) tidak ada 
jedah waktu untuk siswa mencerna informasi, 
3) suara kurang jelas. 
Tahap selanjutnya yang dikembangkan 
peneliti setelah multimedia direvisi adalah 
tahap uji coba satu-satu, sebanyak 3 orang 
anak. masih terdapat beberapa bagian yang 
harus diperbaiki dari multimedia yang 
dujicobakan pada uji satu-satu. Hasil dari uji 
coba satu-satu juga menunjukkan bahwa anak 
masih kesulitan menggunakan video 
pembelajaran yang hal ini disebabkan karena 
anak masih belum pernah melakukan kegiatan 
menggunakan multimedia pembelajaran. uji 
coba skala kecil, dengan jumalah anak 9 
orang. Dari hasil uji coba ini masih perlu 
direvisi kembali karena sehingga anak jelas 
melihat ukuran tulisan/huruf, lembar kerja 
gambarnya tidak jelas /kabur, bagian durasi 
waktu agar anak memiliki pemahaman 
tentang informasi dari multimedia tersebut. 
Revisi pada tombol diperbesar. Uji coba skala 
besar yang berjumlah 16 orang anak. Data 
hasil uji coba ini tidak ada revisi  sehingga 
multimedia ini sudah siap digunakan untuk 
penelitian lebih lanjut.  
Penggunaan multimedia pembelajaran 
terdapat beberapa langkah  dalam  
pelaksanaan pembelajaran menggunakan  
multimedia pembelajaran sesuai dengan 
RPPH. Pada kegiatan inti : kegiatan pertama 
Anak mempelajari konsep bilangan dengan  
menggunakan video. Anak kemudian 
mengerjakan latihan mengenal bilangan:1. 
Membuka video, 2. Menekan//klik icon next, 














bilangan 1-10, 4. Selanjutnya melakukan 
latihan soal 1 sampai 10, 5. Menghitung 
jumlah gambar, 6. Memilik icon jawaban 
yang benar, 7. Jika benar/salah  maka anak 
muncul tulisan kamu berhasil / kamu belum 
berhasil coba lagi. Kegiatan ke 2 
Menggunakan Lembar Kerja,  anak 
mengerjakan soal latihan sesi 1 (1-5) dan sesi 
2 (6-10):1. Mendengarkan pengarahan dari 
guru, 2. Anak diberikan lembar kerja, 3. Anak 
mengambil pensil dan penghapus, 4. Anak 
menghitung jumlah gambar dan menuliskan 
angka sesuai jumlah gambar dengan benar, 5. 
Anak mewarnai gambar, 6. Anak mewarnai 
gambar smiley face (senang, biasa saja, dan 
sedih) sebagai ungkapan perasaan anak. 
Kegiatan ke 3 anak mempraktekan kegiatan 
menghitung jumlah gambar dan mencari 
angka sesuai dengan jumlah gambar, hingga 
berurutan dari 1-10 dan 10-1:1. Anak 
mendengarkan arahan dari guru, 2. Anak 
membuat atauran kegiatan bersama guru 
untuk tertib dan sabar, 3. Anak melakukan 
kegiatan menghitung jumlah gambar, 4. Anak 
mengambil kartu angka sesuai jumlah gambar 
dan menempelnya dengan urutan. Kegiatan ke 
4 anak melakukan kegiatan secara bergantian, 
setiap anak diberi kesempatan sebanyak 3 
kali:1. Anak melihat kartu gambar yang 
tersedia dengan mendengarkan penjelasan 
guru, 2. Anak diberi kesempatan satu persau 
untuk maju, 3. Anak mendengar instruksi dari 
guru, angka yang disebut oleh guru kemudian 
diambil oleh anak, 4. Guru melihat apakah 
angka yang ditunjukkan anak sudah benar 
atau belum, 5. Kesempatan yang diberikan 
guru sebanyak 3 kali untuk setiap anak. 
Adapun hasil belajar anak menggunakan 
multimedia pembelajaran mengenal konsep 
bilangan dapat dilihat pada hasil pretest dan 
posttest. Hasil  pretest nilai rata-ratanya 
sebesar 4,98 dan nilai posttest menunjukkan 
bahwa nilai rata-rata sebesar 8,68 yang artinya 
nilai kognitif anak lebih meningkat 
dibandingkan sebelum menggunakan 
multimedia pembelajaran pada saat proses 



















Grafik 1: Perbandingan Hasil Pretest dan 
Posttest 
Dari hasil uji T dua sampel berpasangan 
hasil yang diperoleh berdasarkan perhitungan 
yang dilakukan yaitu nilai t hitung > t tabel ( 
38,9 > 2,12 ) maka Ho ditolak dan Ha 
diterima, artinya terdapat perbedaan hasil 
antara sebelum belajar dan setelah belajar 
menggunakan multimedia pembelajaran 
dalam mengenalkan konsep bilangan. 
 
Pembahasan Penelitian 
Pengembangan multimedia pembelajaran 
ini dilakukan dengan menggunakan langkah-
langkah penelitian yang diterapkan Borg & 
Gall (1983: 775). Langkah-langkah tersebut 
dilakukan sesuai urutannya. Sebelum 
melakukan penelitian, terlebih dahulu 
dilakukan penelitian pendahuluan dengan 
observasi permasalahan yang terjadi di 
sekolah, wawancara guru tentang proses 
pembelajaran. Selanjutnya dilakukan analisis 
kajian pustaka beberapa hasil penelitian yang 
berkaitan dengan penggunaan multimedia 
pembelajaran. 
Langkah selanjutnya melakukan 
perencanaan / mendesain dengan merumuskan 
desain  pembelajaran yang seseuai untuk anak 
usia 4-5 tahun yang terdiri dari menetukan 
tema dan sub tema, peta konsep, Kompetensi 
Inti, Kompetensi Dasar, indikator, materi, 
tujuan pembelajaran yang tercantum di dalam 
RPPH kurikulum 2013. 
Mengembangkan produk awal dengan  







pembelajaran yang terdiri dari video, lembar 
kerja, kartu angka, dan kartu gambar. Desain 
video dilakukan dengan pembuatan strory 
board  dengan memperhatikan aspek animasi, 
gambar, teks, suara, warna, tampilan, dari 
program yang dibuat. Desain lembar kerja 
dilakukan dengan memperhatikan kebutuhan 
anak disesuaikan RPPH yang sudah di desain. 
Lembar kerja ini menggunakan gambar-
gambar kendaraan roda empat yang ada 
disekitar anak. Desain kartu angka, 
menggunakan ukuran yang disesuaikan 
dengan usia anak, berbentuk boneka kelinci 
dan juga dilengkapi lambang bilangan serta 
teks. Selanjutnya desain kartu gambar yang 
berbentuk mobil roda empat yang ada 
dilingkungan anak dengan pewarnaan yang 
lebih cerah dan menarik minat anak. Selain 
multimedia tersebut juga di desain instrumen 
observasi untuk memudahkan pengumpulan 
data hasil penelitian, serta desain instrumen 
validasi materi, desain, dan media. Validasi 
ini dilakuakn untuk melihat layak atau tidak 
layak multimedia yang di desain untuk 
penelitian. Multimedia pembelajaran tersebut 
setelah divalidasi ahli mengalami beberapa 
kali revisi. Setelah selesai revisi dilanjutkan 
dengan uji coba. 
Uji coba satu-satu dilakukan dengan 3 
orang anak, dari hasil obserbasi pada uji coba 
ini terdapat revisi pada bagian tulisan di 
video, kartu angka dan  lembar kerja direvisi 
ini disebabkan oleh adanya gambar yang tidak 
jelas /kabur, dan  tombol diperbesar. Uji coba 
satu-satu berjumlah 3 orang anak dan Uji coba 
skala kecil sebanyak 9 orang anak terdapat 
beberapa revisi yaitu ukuran tulisan / huruf, 
lembar kerja, kartu angka dan kartu gambar, 
dan revisi pada bagian durasi waktu agar anak 
memiliki pemahaman tentang informasi dari 
multimedia tersebut. Uji coba skala besar 16 
orang anak tidak terdapat revisi. Setelah uji 
coba dilaksanakan, langkah terkahir adalah 
dilakukan finalisasi produk akhir, dilakukan 
berdasarkan hasil uji coba dan dari pendapat 
ahli-ahli tersebut. Produk multimedia 
pembelajaran tersebut sudah layak digunakan 
pada saat penelitian. 
Selanjutnya dilakukan uji coba lapangan 
dengan jumlah anak 16 orang. Dilakukan 
kegiatan dengan pretest  dan posttest. 
berdasarkan hasil analisis mengenai pretest  
dan posttest menujukkan perbedaan rerata 
skor anak yaitu dari 4,98 menjadi 8,68, hal ini 
relevan dengan respon anak terhadap 
multimedia yang dikembangkan, antara lain 
tampilan yang menarik dan unik dengan 
berbagai animasi dan anak menjadi mudah 
menggunakannya. Anak sangat senang dan 
antusias pada saat penggunaan multimedia 
tersebut. Dengan meminta gurunya untuk 
melakukan kegiatan hingga beberapa kali. 
Analisis data juga dilakukan dengan uji T 
2 sampel berpasangan, dimana uji T ini 
memperoleh perbedaaan hasil yang 
menunjukan bahwa nilai signifikansi nilai t 
hitung > tabel (14,81 > 1,74) yang artinya 
terdapat pengaruh hasil belajar sebelum dan 
sesudah menggunakan multimedia 
pembelajaran dalam mengenalkan konsep 
bilangan. Pengembangan multimedia yang 
telah teruji dikaji dengan teori multimedia 
yang diungkap oleh Munir (2015: 10), maka 
multimedia tersebut memiliki pengaruh 
interaktif umpan balik sehingga 
menyenangkan bagi anak PAUD untuk 
belajar. 
Secara umum produk ini memiliki 
kelebihan, antara lain: 1. Materi yang 
disajikan dengan gambar, musik dan animasi 
sehingga menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan bagi anak, 2. Memungkinkan 
anak belajar aktif dan mandiri, 3. Memberikan 
kesempatan pada anak untuk belajar sesuai 
dengan komtensi-kompetensi, bila anak 
merasa belum paham maka dapat mengulang 
kembali materi yang belum belum dimengerti 
dalam mengenal bilangan 1-10, 4. Mudah 
digunakan oleh anak sesuai usianya 4-5 tahun, 
5. Memiliki kualitas yang relatif baik dari 
berbagai aspek (aspek materi, desain, dan 
media). 
Selain kelebihan-kelebihan tersebut, 
produk ini juga memiliki beberapa 
keterbatasan yaitu pada bagian evaluasi yang 
jumlah soal relatif sedikit. Dengan adanya 
kelemahan tersebut, perhatian dan upaya 
pengembangan selanjutnya adalah akan 
sditambah soal-soal yang lebih banyak lagi 
dengan konsep yang lebih menarik. 
Produk multimedia pembelajaran 
mengenal konsep bilangan yang 
dikembangkan ini, maka ditentukan dapat 
dikatakan efektif apabila ketuntasan belajar 
secara klasikal dan uji coba lapangan lebih 
besar atau sama dengan 80% dari jumlah 
  
 
anak. Sedangkan yang 20% tersebut belum 
dapat dikatakan efektif karena anak usia 4-5 
tahun mengalami perubahan-perubahan dari 
secara emosional, dimana pada saat kegiatan 
ada beberapa anak yang hanya fokus pada 
video pembelajarannya saja, ada juga yang 
hanya lebih fokus pada saat kegiatan 
menggunakan kartu angka / kartu bergambar 
bahkan sebaliknya ada anak yang lebih fakus 
pada lembar kerja / kegiatan saja.  
 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan, secara khusus dapat disimpulkan 
beberapa hal sebagai berikut: 1) Desain 
multimedia pembelajaran yang dirancang 
telah melalui tahapan-tahapan ilmiah sehingga 
multimedia ini layak digunakan dalam 
mengenal konsep bilangan kepada anak  TK 
A usia 4-5 tahun. 2) Multimedia ini ( 
multimedia yang terdiri dari video, lembar 
kerja, kartu bilangan, dan kartu  gambar) telah 
sesuai untuk anak TK A dalam mengenal 
konsep bilangan. 3) Setelah menggunakan 
multimedia dalam pembelajaran, hasil belajar 
anak terdapat peningkatan antara sebelum dan 
sesudah menggunakan multimedia, dari hasil 
yang diperoleh tersebut multimedia ini sangat 
efektif digunakan untuk mengenalkan konsep 
bilangan kepada anak TK A. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan berikut beberapa saran yang 
dapat peneliti sampaikan, 1) Dalam proses 
belajar mengenal konsep bilangan guru 
sebaiknya menggunakan multimedia agar 
hasil perkembangan anak tercapai dengan 
maksimal. 2) Pengembangan multimedia 
pembelajaran sebaiknya dilakukan dengan 
tahap-tahap penelitian ilmiah  pendahuluan, 
pembuatan desain software (pembuatan 
naskah, pembuatan stroryboard, pengumpulan 
bahan (pembuatan dan pengumpulan gambar 
atau animasi, serta perekam dan pengumpul 
audio, mengembangkan bentuk produk awal, 
melakukan evaluasi produk awal, melakukan 
revisi terhadap produk awal, mengembangkan  
 
 
produk akhir. Evaluasi dilakukan oleh ahli 
bidang studi (ahli materi, desain, dan media). 
3) Gunakanlah multimedia ini pada saat 
pembelajaran mengenal konsep bilangan 
khususnya untuk anak TK A usia 4-5 tahun 
secara klasikal maupun individu karena telah 
melalui tahapan-tahapan ilmiah yang sudah 
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